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หมวดที ่1 ข้อมูลทัว่ไป 

 
1. รหัสและชื่อรายวิชา 

2513317 : การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อพัฒนานวัตกรรม 
               APPLYING DIGITAL TECHNOLOGY FOR INNOVATION DEVELOPMENT 

2. จ านวนหน่วยกิต 

 3(2-2-5) หน่วยกิต 
 

3. หมวดวิชา 

หมวดวิชาเฉพาะด้าน กลุ่มวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 

4. อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชาและอาจารย์ผู้สอน 

    4.1 อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชา 
        (1) ชื่อ-สกุล : ผศ.ดร.ชนินทร์ ฐิติเพชรกุล 
        เบอร์โทร : 081  4011997 
        E-mail : chanin_thi@dusit.ac.th 
     4.2 อาจารย์ผู้สอน 
        (1)  ชื่อ-สกุล : ผศ.ดร.ชนินทร์ ฐิติเพชรกุล 
        เบอร์โทร : 081  4011997 
        E-mail : chanin_thi@dusit.ac.th 
5. ภาคการศึกษา/ชั้นปีที่เรียน 
    ภาคการศึกษาที่  1/ ชั้นปีที่ 3 
6. รายวิชาที่ต้องเรียนมาก่อน (Pre-requisite) (ถ้ามี) 
    ไม่มี 
7. รายวิชาที่ต้องเรียนพร้อมกัน (Co-requisites) (ถ้ามี) 
    ไม่มี 
 
 
8. สถานที่เรียน 
    มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
    วิทยาเขตสุพรรณบุรี 
    ศูนย์การศึกษา นครนายก 
    ศูนย์การศึกษา ล าปาง 
    ศูนย์การศึกษา ตรัง 
    ศูนย์การศึกษา หัวหิน 
 
9. วันที่จัดท าหรือปรับปรุงรายละเอียดของรายวิชาครั้งล่าสุด 
    ปรับปรุง 20 มิถุนายน 2567 
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หมวดที ่2 จุดมุ่งหมายและวัตถุประสงค ์
 
1. จุดมุ่งหมายของรายวิชา 
        1. เพ่ือให้นักศึกษารู้และเข้าใจหลักการและแนวคิดหลักการ แนวคิด ทฤษฎีความเป็นนวัตกรรม และ
กระบวนการพัฒนานวัตกรรมและการใช้และพัฒนาเครื่องมือทางจิตวิทยาโดยบูรณาการร่วมกับเทคโนโลยี
ได้อย่างสร้างสรรค ์
        2. เพ่ือให้นักศึกษามีคุณธรรม จริยธรรมและจรรยาบรรณวิชาชีพ มีความเสียสละ และเป็นแบบอย่าง
ที่ดี ในการเลือกใช้เทคโนโลยีโดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม การคิดวิเคราะห์การ
แก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและระบบ  
         3. เพ่ือให้นักศึกษาการประยุกต์ใช้และออกแบบนวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศที่เกี่ยวข้องกับ
จิตวิทยาอุตสาหกรรมและองค์การอย่างมีประสิทธิภาพ  
 
2. วัตถุประสงค์ในการพัฒนา/ปรับปรุงรายวิชา 

 1. คณาจารย์ผู้รับผิดชอบและผู้สอนรายวิชา ร่วมกันวางแผนปรับปรุงผลลัพธ์การเรียนรู้และเนื้อหา
ของรายวิชาให้พัฒนาก้าวหน้าอยู่เสมอ (P) 

 2. คณาจารย์ผู้รับผิดชอบและผู้สอนรายวิชา ประชุมร่วมกันปรับปรุงผลลัพธ์การเรียนรู้ เนื้อหา 
กิจกรรมการเรียนการสอนของรายวิชา ให้สอดคล้องกับหลักสูตร ผู้เรียน และบริบทของสังคม (D) 

 3. คณาจารย์ผู้รับผิดชอบและผู้สอนรายวิชา ร่วมกันตรวจสอบผลลัพธ์การเรียนรู้ เนื้อหา กิจกรรม
การเรียนการสอนของรายวิชา ให้เป็นไปตามท่ีวางแผน (C)  

 4. คณาจารย์ผู้รับผิดชอบและผู้สอนรายวิชา ร่วมกันปรับปรุง/แก้ไข ปรับปรุงจุดมุ่งหมายและ
เนื้อหา ให้เป็นไปตามแผนที่วางไว้ พัฒนาต่อเนื่องเพ่ือส่งเสริมแนวการจัดการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนมีส่วน
ร่วมและมีปฏิสัมพันธ์ผ่านการปฏิบัติที่หลากหลายรูปแบบ (A) 
 
3.  ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา  

เมื่อสิ้นสุดการเรียนการสอนแล้ว นักศึกษาที่ส าเร็จการศึกษาในรายวิชาจะได้ผลลัพธ์การเรียนรู้ ระดับ
รายวิชา (CLOs)   

1. CLO1 อธิบายหลักการ แนวคิด ทฤษฎีความเป็นนวัตกรรมและกระบวนการพัฒนา กระแสโลกของ
นวัตกรรม 

2. อธิบายแนวคิดและหลักการของนวัตกรรมสื่อดิจิทัล และการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของนวัตกรรม 
รูปแบบการใช้และสร้างสื่อในยุคดิจิทัล 

3. CLO3 ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลทางจิตวิทยา อุตสาหกรรมและองค์การอย่างมีประสิทธิผล 
4. CLO4 ออกแบบ พัฒนาโครงงานนวัตกรรมทางจติวทิยา อุตสาหกรรมและองคก์ารและพัฒนา

นวัตกรรมโดยบูรณาการข้ามศาสตร์ 
5. CLO5 แสดงออกถึงการมีเจตคติที่ด ีและตระหนัก ในการใช้นวัตกรรมและเทคโนโลยีดิจิทัลในทาง

จติวทิยา อุตสาหกรรมและองคก์ารอย่างสร้างสรรค์ คุณธรรม จริยธรรมและจรรยาบรรณวิชาชีพ 
 

หมวดที ่3 ลักษณะและการด าเนินการ 
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1. ค าอธิบายรายวิชา 
 หลักการ แนวคิด ทฤษฎีความเป็นนวัตกรรม กระบวนการพัฒนานวัตกรรมและเทคโนโลยี  
การออกแบบนวัตกรรมโดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบ การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เทคโนโลยีเสมือนจริง 
และเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ บูรณาการข้ามศาสตร์เพ่ือการพัฒนานวัตกรรมเชิงสร้างสรรค์ 
 Principles, concepts, theories of innovation, innovation and technology 
development processes, innovative design using design thinking, applying digital technology, 
virtual reality technology and artificial intelligence technology, cross-disciplinary integration 
for creative innovation development 
 
\ 
2. จ านวนชั่วโมงท่ีใช้ต่อภาคการศึกษา 

บรรยาย  
 

การปฏิบัติ การศึกษาด้วยตนเอง สอนเสริม 

30 ชั่วโมง 
ต่อภาคการศึกษา 

30 ชั่วโมง 
ภาคสนาม 

75 ชั่วโมง 
ต่อภาคการศึกษา 

ตามความต้องการและ
จ าเป็นของนักศึกษา 

 
3. แนวคิดกระบวนการจัดการเรียนรู้   

1. ใช้การเรียนการสอนภาคทฤษฎีที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยใช้วิธีการสอนที่ หลากหลายรูปแบบ 
เช่น การบรรยาย การเรียนรู้จากกรณีกรณีศึกษ การเรียนรู้เป็นรายบุคคล การแก้ปัญหาด้วยตนเอง                
การสนทนา อภิปรายกลุ่มย่อย และการน าเสนอเนื้อหาความรู้หน้าชั้นเรียน เป็นต้น 

2. สอดแทรกความรู้ และมอบหมายงานให้นักศึกษาค้นคว้าความรู้ที่สอดคล้องต่อโลกปัจจุบันและ 
การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี นวัตกรรมและสื่อดิจิทัล ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ  
(Design Thinking) 

3. มอบหมายงานและการจัดท าโครงงานนวัตกรรมและสื่อดิจิทัลให้มกีารลงมือปฏิบัติจริง สร้างการ
เรียนรู้ คิดวิเคราะห์ แก้ปัญหา พัฒนาความรู้ และบูรณาการความรู้ไปใช้ ในสถานการณ์จริง      
 
4. จ านวนชั่วโมงต่อสัปดาห์ที่อาจารย์ให้ค าปรึกษาและแนะน าทางวิชาการแก่นักศึกษาเป็นรายบุคคล 
           อาจารย์ผู้สอนจัดเวลาให้ค าปรึกษาเป็นรายกลุ่มหรือรายบุคคล ตามความต้องการของนักศึกษา 1 
ชั่วโมงต่อสัปดาห์ ในรูปแบบ On-site/Online 
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หมวดที ่4 การพัฒนาการเรียนรู้ของนักศึกษา 
 

4.1 ความสัมพันธ์ระหว่างผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา (CLOs) กับระดับการเรียนรู้ (LL)  
ล าดับ 
(CLO) 

ค าอธิบายผลลัพธ์การเรียนรู้ 
CLO Statement 

ระดับการเรียนรู้ 
Level of Learning 

CLO1 อธิบายหลักการ แนวคิด ทฤษฎีความเป็นนวัตกรรมและ
กระบวนการพัฒนา กระแสโลกของนวัตกรรม 

- Remembering 
- Understanding 

CLO2 อธิบายแนวคิดและหลักการของนวัตกรรมสื่อดิจิทัล และการ
วิเคราะห์หาประสิทธิผลของนวัตกรรม รูปแบบการใช้และ
สร้างสื่อในยุคดิจิทัล 

-Analyzing 

CLO3  CLO3 ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลทางจิตวิทยา 
อุตสาหกรรมและองค์การอย่างมีประสิทธิผล 

-Applying 

CLO4 ออกแบบ พัฒนาโครงงานนวัตกรรมทางจติวทิยา 
อุตสาหกรรมและองคก์ารและพัฒนานวัตกรรมโดยบูรณา
การข้ามศาสตร์ 

-Evaluating 
-Creating 

CLO5 แสดงออกถึงการมีเจตคติที่ด ีและตระหนัก ในการใช้
นวัตกรรมและเทคโนโลยีดิจิทัลในทางจติวทิยา 
อุตสาหกรรมและองคก์ารอย่างสร้างสรรค์ คุณธรรม 
จริยธรรมและจรรยาบรรณวิชาชีพ  

-Remembering 
-Understanding 
-Applying 
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4.2 ความสัมพันธ์ระหว่างผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา (CLOs) กับผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตร (TQF) 
 

ระดับผลลัพธ์การ
เรียนรู้ในรายวิชา 
Course-Level 

Learning 
Outcomes 

 

 
กรอบมาตรฐานคุณวุฒิของหลักสูตร (Thailand Qualifications Framework : TQF) 

 
TQF 1 

คุณธรรม จริยธรรม 
TQF 2 

ความรู้ 
TQF 3 

ทักษะทางปัญญา 
TQF 4 

ทักษะความสัมพันธ์ระหว่าง
บุคคลและความรับผิดชอบ 

TQF 5 
ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การ

สื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
1.1 1.2 1.3 1.4 1.5 2.1 2.2 2.3 2.4 2.5 3.1 3.2 3.3 3.4 3.5 4.1 4.2 4.3 4.4 5.1 5.2 5.3 5.4 

1. CLO1 อธิบาย
หลักการ แนวคิด 
ทฤษฎีความเป็น
นวัตกรรมและ
กระบวนการพัฒนา 
กระแสโลกของ
นวัตกรรม 

                       

2. CLO2 อธิบาย
แนวคิดและหลักการ
ของนวัตกรรมสื่อ
ดิจิทัล และการ
วิเคราะห์หา
ประสิทธิผลของ
นวัตกรรม รูปแบบ
การใช้และสร้างสื่อ
ในยุคดิจิทัล 
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ระดับผลลัพธ์การ
เรียนรู้ในรายวิชา 
Course-Level 

Learning 
Outcomes 

 

 
กรอบมาตรฐานคุณวุฒิของหลักสูตร (Thailand Qualifications Framework : TQF) 

 
TQF 1 

คุณธรรม จริยธรรม 
TQF 2 

ความรู้ 
TQF 3 

ทักษะทางปัญญา 
TQF 4 

ทักษะความสัมพันธ์ระหว่าง
บุคคลและความรับผิดชอบ 

TQF 5 
ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การ

สื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
1.1 1.2 1.3 1.4 1.5 2.1 2.2 2.3 2.4 2.5 3.1 3.2 3.3 3.4 3.5 4.1 4.2 4.3 4.4 5.1 5.2 5.3 5.4 

3. CLO3 ประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลทาง
จิตวิทยา 
อุตสาหกรรมและ
องค์การอย่างมี
ประสิทธิผล 

                       

4. ออกแบบ พัฒนา
โครงงานนวัตกรรม
ทางจติวทิยา 
อุตสาหกรรมและ
องคก์ารและพัฒนา
นวัตกรรมโดยบูรณา
การข้ามศาสตร์ 

                       

5. CLO5 แสดงออก
ถึงการมีเจตคติที่ดี 
และตระหนัก ในการ
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ระดับผลลัพธ์การ
เรียนรู้ในรายวิชา 
Course-Level 

Learning 
Outcomes 

 

 
กรอบมาตรฐานคุณวุฒิของหลักสูตร (Thailand Qualifications Framework : TQF) 

 
TQF 1 

คุณธรรม จริยธรรม 
TQF 2 

ความรู้ 
TQF 3 

ทักษะทางปัญญา 
TQF 4 

ทักษะความสัมพันธ์ระหว่าง
บุคคลและความรับผิดชอบ 

TQF 5 
ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การ

สื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
1.1 1.2 1.3 1.4 1.5 2.1 2.2 2.3 2.4 2.5 3.1 3.2 3.3 3.4 3.5 4.1 4.2 4.3 4.4 5.1 5.2 5.3 5.4 

ใช้นวัตกรรมและ
เทคโนโลยีดิจิทัล
ในทางจติวทิยา 
อุตสาหกรรมและ
องคก์ารอย่าง
สร้างสรรค์ คุณธรรม 
จริยธรรมและ
จรรยาบรรณวิชาชีพ  

 
1. คุณธรรม จริยธรรมท่ีต้องพัฒนา 

    1.1 ตระหนักในคุณค่าของจรรยาบรรณนักจิตวิทยา กฎระเบียบข้อบังคับขององค์การ มีความซื่อสัตย์ มีวินัยความรับผิดชอบต่อหน้าที่ มีคุณธรรมและจริยธรรมในการ
ท างาน 

    1.2 รักความถูกต้องและความยุติธรรม เคารพสิทธิมนุษยชน ยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่นและอยู่ร่วมกันได้อย่างสร้างสรรค์ 
    1.3 มีจิตสาธารณะ มีความเข้าใจปัญหาทางสังคมค านึงถึงผลประโยชน์ของส่วนรวมเป็นส าคัญ 

2. ด้านความรู้  
2.1 มีความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการ แนวคิด ทฤษฎี และเนื้อหาสาระส าคัญในสาขาวิชาจิตวิทยาและจิตวิทยาอุตสาหกรรมและองค์การ 
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2.2 มีความสามารถในการศึกษาค้นคว้า พัฒนาองค์ความรู้ของตนเอง รวมทั้งติดตามความก้าวหน้าทางวิชาการและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องในสาขาจิตวิทยาและจิตวิทยา
อุตสาหกรรมและองค์การ อย่างต่อเนื่อง 

2.3 สามารถน าความรู้และประสบการณ์ในการศึกษาวิชาจิตวิทยาและจิตวิทยาอุตสาหกรรมและองค์การ ไปประยุกต์ใช้เพ่ือแก้ปัญหาต่าง ๆ อย่างเป็นรูปธรรม 
2.4 มีการพัฒนาองค์ความรู้ของตนเอง และสามารถบูรณาการความรู้กับศาสตร์อ่ืน ๆ ที่มีความเก่ียวข้องได้อย่างเหมาะสม โดยเน้นการน าความรู้ไปเสริมสร้างทักษะ

การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
3. ด้านทักษะทางปัญญา  

3.1 มีความสามารถในการคิดวิเคราะห์อย่างเป็นระบบตามหลักการที่ได้ศึกษามา รวมทั้งสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม 
3.2 มีทักษะและความสามารถในการรวบรวม วิเคราะห์และสรุปประเด็นปัญหาในการศึกษาข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับจิตวิทยาอุตสาหกรรมและองค์การได้ 
3.3 มีความสามารถอธิบาย  แยกแยะ  และวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ต่างๆ จากความรู้ที่ได้ศึกษามา  รวมทั้งสามารถแก้ไขปัญหาหรือสถานการณ์ ต่าง ๆ โดย

การประยุกต์ความรู้ได้อย่างถูกต้องและสร้างสรรค์ 
4. ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ  

4.1 มีความสามารถในการสื่อสารและการปรับตัวกับผู้อ่ืนโดยค านึงถึงความแตกต่าง ระหว่างบุคคลและความหลากหลายทางวัฒนธรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

4.2 มีมนุษยสัมพันธ์ที่ดีและสามารถให้ความช่วยเหลือผู้อื่นในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม 
4.3 มีความรับผิดชอบในการพัฒนาตนเองและแสดงออกซ่ึงภาวะผู้น าตลอดจน สามารถเป็นสมาชิกที่ดีของกลุ่ม 

5. ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสารและการใช้เทคโนโลยี 
5.1 ทักษะในการใช้คอมพิวเตอร์ที่เกี่ยวข้องกับการปฏิบัติงานด้านจิตวิทยา  

5.2 มีความรู้พ้ืนฐานทางด้านคณิตศาสตร์และสถิติในการศึกษาและแปลผลทางด้าน จิตวิทยาอุตสาหกรรมและองค์การ  

5.3 สามารถสื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพทั้งการพูดและการเขียนทั้งภาษาไทยและ ภาษาต่างประเทศ 
5.4  สามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการค้นคว้าข้อมูล รวมถึงสามารถเลือกใช้สื่อ ในการน าเสนอและสื่อสารข้อมูลได้อย่างเหมาะสม
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4.3 ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา (CLO)  กลยุทธ์การสอน และกลยุทธ์การประเมิน 

CLO 
กลยุทธ์การสอน 
(ระบุตาม TQF) 

กลุยุทธ์การประเมิน 
(ระบุตาม TQF) 

CLO 1 อธิบาย
หลักการ แนวคิด 
ทฤษฎีความเป็น
นวัตกรรมและ
กระบวนการพัฒนา 
กระแสโลกของ
นวัตกรรม 

1) จัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยการ
บรรยาย อภิปรายพร้อมยกตัวอย่าง และศึกษา
ค้นคว้าด้วยตนเอง  
2) วิเคราะห์และสังเคราะห์องค์ความรู้ที่ได้
จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
และการเรียนรู้แบบสืบสวน รวมถึงการใช้วิธี 
วิเคราะห์แบบวิภาษวิธีเกี่ยวกับประเด็นยุค
ดิจิทัลและสื่อ นวัตกรรมที่ใช้ในปัจจุบัน 
ตลอดจนการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
(Collaborative learning)  
3) ประยุกต์ใช้แนวคิด ทฤษฎีและรูปแบบ
กระบวนการพัฒนานวัตกรรมและการฝึก
ปฏิบัติการพัฒนาสื่อดิจิทัล 

1) ประเมินผลจากการสรุป 
วิเคราะห์ ศึกษาเอกสาร ข้อมูล 
การออกแบบนวัตกรรมสื่อดิจิทัล  
 2) วัดและประเมินจากการ
สังเกตพฤติกรรมการน าเสนอ
หลักการ แนวคิด ทฤษฎีความ
เป็นนวัตกรรมและ
กระบวนการพัฒนานวัตกรรม 
3) ประเมินการร่วมแสดงความ
คิดเห็น  การแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ระหว่างกลุ่ม ตลอดจนการตรวจ
ประเมินจากผลงานรายบุคคล 
 

CLO2 อธิบาย
แนวคิดและหลักการ
ของนวัตกรรมสื่อ
ดิจิทัล และการ
วิเคราะห์หา
ประสิทธิภาพของ
นวัตกรรม รูปแบบ
การใช้และสร้างสื่อ
ในยุคดิจิทัล 

1) จัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยการ
บรรยาย อภิปรายพร้อมยกกรณีตัวอย่าง และ
ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง  
2) วิเคราะห์และสังเคราะห์องค์ความรู้ที่ได้
จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
และการเรียนรู้แบบสืบสวน 
3) จัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยวิธีการ
เรียนแบบมีส่วนรว่มปฏิบัติการ (Participative 
learning through action) ที่เน้นกระบวนการ
กลุ่มเพ่ือให้เกิดการท างานร่วมกัน ส่งเสริมการ
เป็นผู้น าแบบมีส่วนร่วม (Shared 
leadership) ในการน าเสนองานวิชาการ และ
การคิด ให้ความเห็น และการรับฟังความเห็น
แบบสะท้อนกลับ 

1) วัดและประเมินจากผลการ
เรียนรู้แบบสืบสวน 

2) วัดและประเมินจากผล
การศึกษาค้นคว้าหรือแก้โจทย์
ปัญหาการออกแบบนวัตกรรม
สื่อดิจิทัล 

3) วัดและประเมินจากผลการ
น าเสนองานเป็นกลุ่ม การเป็น
ผู้ น า แ ล ะ ผู้ ต า ม ที่ ดี ใ น ก า ร
ปฏิบัติงานร่วมกัน 

4) วัดและประเมินจากผลการ
ปฏิบัติการออกแบบกิจกรรมสื่อ 

การเรียนการสอน 
  5) ประเมินผลจากการสรุป 

วิเคราะห์ ศึกษาเอกสาร ข้อมูล 
และการน าเสนอ 

  
CLO 3 ประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัล
ทางจติวทิยา 
อุตสาหกรรมและ
องคก์าร 

1) จัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยวิธีการ
เรียนแบบมีส่วนรว่มปฏิบัติการ (Participative 
learning through action) ที่เน้นกระบวนการ
กลุ่มเพ่ือให้เกิดการท างานร่วมกัน ส่งเสริมการ
เป็นผู้น าแบบมีส่วนร่วม (Shared 
leadership) ในการน าเสนองานวิชาการ และ

1) วัดและประเมินจากการ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล
เพ่ือจัดการเรียนรู้ ออกแบบสื่อ
นวัตกรรม ประยุกต์ใช้ความรู้
จากการท าวิจัยและสร้างหรือ
ร่วมสร้างนวัตกรรมเพ่ือการ
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CLO 
กลยุทธ์การสอน 
(ระบุตาม TQF) 

กลุยุทธ์การประเมิน 
(ระบุตาม TQF) 

การคิด ให้ความเห็น และการรับฟังความเห็น
แบบสะท้อนกลับ 
2) ประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยดีจิทิลัดา้นจิตวิทยา
และจิตวิทยาอุตสาหกรรมและองค์การ 
ออกแบบสื่อนวตักรรม ประยกุตใ์ชค้วามรู้
จากการท าวจิยัและสรา้งหรอืรว่มสรา้ง
นวตักรรมเพื่อการน าเสนอผลงานประเดน็
ส าคญัดา้นจิตวิทยาและจิตวิทยาอุตสาหกรรม
และองค์การ 

น าเสนอผลงานประเด็นส าคัญ
ด้ านจิ ตวิ ทยาและจิ ตวิทยา
อุตสาหกรรมและองค์การ 
2) วัดและประเมินจากสืบค้น
และน าเสนอรายงานประเด็น
ส า คั ญ ท า ง จิ ต วิ ท ย า แ ล ะ
จิ ตวิ ทยา อุตสาหกรรมและ
องค์การ ที่มีการบูรณาการ
เทคโนโลยีสารสนเทศและ
เทคโนโลยีดิจิทัล 
3) วัดและประเมินจากการ
ปฏิบัติการใช้นวัตกรรม ในการ 
ออกแบบสื่อ 
4) ประเมินด้วยการสั ง เกต
พฤติกรรมการแสดงออก การ
ท างาน กลุ่ม การศึกษาค้นคว้า 
การเป็นผู้น าในการอภิปราย 
ซักถาม ตลอดจนการประเมิน
ระหว่างผู้เรียนด้วยกัน 
 

4. ออกแบบ พัฒนา
โครงงานนวัตกรรม
ทางจติวทิยา 
อุตสาหกรรมและ
องคก์ารและพัฒนา
นวัตกรรมโดยบูรณา
การข้ามศาสตร์ 

1) จัดกระบวนการเรียนการสอนแบบวิภาษวิธี
เกี่ยวกับนวัตกรรมกับการเรียนรู้ โดยใช้
โครงงานเป็นฐาน (Project-based learning) 
ส่งเสริมให้นักศึกษาสร้างองค์ความรู้ด้วย
ตนเองโดยการวิเคราะห์ สังเคราะห์ การฝึก
ปฏิบัติการในการสร้างสื่อดิจิทัล เพ่ือน าไปสู่
การพัฒนานวัตกรรมด้านจิตวิทยาและ
จิตวิทยาอุตสาหกรรมและองค์การ 

1) การตรวจประเมินจากผลงาน
ประเมินจากการฝึกปฏิบัติ ร่วม
แสดงความคิดเห็น  การ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างกลุ่ม 
2) วัดและประเมินจากการ
ติดตามวิเคราะห์และน าเสนอ
รายงานประเด็นส าคัญในการ
พัฒนานวัตกรรมโดยบูรณาการ
ข้ามศาสตร์ 
3) วัดและประเมินจากสืบค้น
และน าเสนอรายงานประเด็น
ส าคัญทางการศึกษาที่มีการบูร
ณาการเทคโนโลยีสารสนเทศ
และเทคโนโลยีดิจิทัล 

CLO5 แสดงออกถึง
การมีเจตคติที่ด ี
และตระหนัก ใน

1) จัดการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นการวิเคราะห์
แบบวิภาษวิธี ในประเด็นการเปลี่ยนแปลงใน

1) วัดและประเมินจากผลการ
เรียนรู้แบบผสมผสาน 
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CLO 
กลยุทธ์การสอน 
(ระบุตาม TQF) 

กลุยุทธ์การประเมิน 
(ระบุตาม TQF) 

การใช้นวัตกรรม
และเทคโนโลยี
ดิจิทัลในทาง
จติวทิยา 
อุตสาหกรรมและ
องคก์ารอย่าง
สร้างสรรค์ คุณธรรม 
จริยธรรมและ
จรรยาบรรณวิชาชีพ  

ยุคดิจิทัล และเน้นให้ผู้เรียนเรียนรู้โดยการ
ปฏิบัติเป็นฐาน (Practice-based learning) 
ได้เรียนรู้ ศึกษา สังเกตพฤติกรรม วิเคราะห์ 
จากกรณีศึกษา (Case study) โดยมีอาจารย์
เป็นผู้ให้การสนับสนุน (Facilitator) 

2) วัดและประเมินจากผล
การศึกษาค้นคว้าหรือแก้โจทย์
ปัญหา 
3) วัดและประเมินจากผลการ
น าเสนองานเป็นกลุ่ม การเป็น
ผู้น าและผู้ตามท่ีดีในการ
ปฏิบัติงานร่วมกัน 
4) วัดและประเมินจากผลการ
ปฏิบัติการสอน 
ในสถานศึกษาประเมินจากผล
การวิเคราะห์แบบวิภาษวิธี การ
ปฏิบัติกิจกรรมร่วมกับกลุ่ม
เพ่ือน รวมทั้งผลการวิเคราะห์
จากกรณีศึกษาที่มีการน าเสนอ
ชิ้นงานของนักศึกษาที่สะท้อนถึง
จรรยาบรรณ พฤติกรรมการ
อภิปราย  การแสดงความ
คิดเห็น ความตรงต่อเวลาในการ
เข้าชั้นเรียน การส่งงานที่ได้รับ
มอบหมายตรงตามเวลาและ
ประสิทธิภาพของงานที่ได้รับ
มอบหมาย 

 
หมวดที ่5 แผนการสอนและการประเมินผล 

 
1. แผนการสอน 

สัปดาห์ที่ หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/สื่อที่ใช้ ผู้สอน 

สัปดาห์ที่ 1 
 

ปฐมนิเทศรายวิชา 
-หลักการ แนวคิด ทฤษฎี ที่ 
เกี่ยวข้องกับนวัตกรรมและ
เทคโนโลยีดิจิทัล 
- แนวคิดหลักของเทคโนโลยีใน
ชีวิตประจ าวัน 
- สาเหตุหรือปัจจัยที่ส่งผลต่อ 
การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 

4 กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ผู้สอนชี้แจงกระบวนการการเรียน
การสอน ท าความตกลงเกี่ยวกับการ
มอบหมายงาน และการประเมินผล 
2. ประเมินความคาดหวัง และความ
ต้องการด้านการเรียนรู้ของผู้เรียน 
3. จัดกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ 
Active Learning โดยการตั้งค าถาม 
ใช้ปัญหาเป็นฐาน (Questioning-

ผศ.ดร.ชนินทร์ 
ฐิติเพชรกุล 
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สัปดาห์ที่ หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/สื่อที่ใช้ ผู้สอน 

-ความหมายของนวัตกรรม 
และเทคโนโลยีดิจิทัล 
- ความส าคัญของเทคโนโลยี
ดิจิทัลในจิตวิทยา 
- นิยามของนวัตกรรมในบริบท
ของจิตวิทยาและจิตวิทยา
อุตสาหกรรม 
 
 

based Learning) เพ่ือให้ผู้เรียนคิด
วิเคราะห์แก้ปัญหา ในสถานการณ์
การใช้เทคโนโลยีในปัจจุบัน 
4. ผู้สอนบรรยายเนื้อหาเกี่ยวกับ
แนวคิด หลักการเกี่ยวกับเทคโนโลยี
และความก้าวหน้าของเทคโนโลยีใน
ด้านต่างความส าคัญของการใช้
เทคโนโลยีในสายงานด้านต่างๆ 
กระแสความนิยมด้านเทคโนโลยีใน
ปัจจุบัน  
 5. ตั้งค าถาม ตอบค าถามระหว่าง
ผู้สอนและผู้เรียน ในระหว่างบรรยาย
และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถาม และ
เปิดอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
กัน 
6. ผู้สอนใช้กระบวนการแบบระดม
สมอง (Brainstorming) เพ่ือให้
ผู้เรียนหาหลักฐานมาประกอบการ
พิจารณา ตัดสินใจ ในหัวข้อที่ก าหนด
โดยแบ่งกลุ่มผู้เรียน กลุ่มละ5-6 คน 
ศึกษาเอกสารเพิ่มเติม และสืบค้น
ข้อมูลเพ่ิมเติมจากอินเทอร์เน็ต และ
เว็บไซต์ที่เกี่ยวข้องเรื่อง 
ความก้าวหน้าและการเปลี่ยนแปลง
เทคโนโลยีกับโลกยุคดิจิทัล 
7. ผู้เรียนร่วมกันค้นหาและน าเสนอ
ข้อมูลที่ได้จากการสืบค้น 
8. ผู้สอนร่วมวิพากษ์ผลงานกับ
ผู้เรียน ยกตัวอย่างประกอบอภิปราย 
9. ผู้สอนประเมินผู้เรียนผ่าน
โปรแกรมตอบค าถามออนไลน์ 
สื่อการสอน  
1. หนังสือ ต าราสื่อ PowerPoint 
ประกอบการบรรยาย และเอกสาร
อ่ืนที่เกี่ยวข้องในเนื้อหา 
2. เว็บไซต์ประจ ารายวิชา ที่ 
http://wbsc.dusit.ac.th  
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สัปดาห์ที่ หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/สื่อที่ใช้ ผู้สอน 

3. Smart phone/Tablet ของ
ผู้เรียน 
4. โซเชียลมีเดีย 
5. โปรแกรมสร้างสื่อออนไลน์ 
6. ใบงานประจ าสัปดาห์ 
7. โปรแกรมตอบค าถามออนไลน์ 

สัปดาห์ที่ 2 
 

หลักการ แนวคิด ทฤษฎี ที่
เกี่ยวข้องกับนวัตกรรมและสื่อ
ดิจิทัล 
-ความหมายของนวัตกรรม 
และเทคโนโลยีดิจิทัล 
- หลักการ แนวคิดในการ
พัฒนาสื่อนวัตกรรม 
- ประเภทของสื่อนวัตกรรม 
และเทคโนโลยีดิจิทัล ทาง
การศึกษา 
- กรอบการพัฒนาผู้เรียนใน 
ศตวรรษท่ี 21 

 

3 กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ผู้สอนแบบตั้งค าถาม 
(Questioning-based Learning) 
ให้ผู้เรียนประเด็นสื่อนวัตกรรมและ
เทคโนโลยีดิจิทัล 
2. ยกตัวอย่าง กรณีศึกษา Case 
Study ความเป็นนวัตกรรม และ
กรอบการเรียนรู้ผู้เรียนในศตวรรษที่ 
21 นวัตกรรมที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ 
3. ผู้สอนบรรยายเนื้อหาเกี่ยวกับ
ความหมายของนวัตกรรมและ
เทคโนโลยีดิจิทัล การออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหาตัดสินใจเลือกใช้
เทคโนโลยี หลักการ แนวคิดในการ
พัฒนาสื่อนวัตกรรมเพ่ือการเรียนรู้ 
- ประเภทของสื่อนวัตกรรม และ
เทคโนโลยีดิจิทัล ทางจติวทิยา 
อุตสาหกรรมและองคก์าร 
4. ตั้งค าถาม ตอบค าถามระหว่าง
ผู้สอนและผู้เรียน ในระหว่างบรรยาย 
และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถาม และ
เปิดอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
5. ให้ผู้เรียนแลกเปลี่ยนความคิด 
(Think – Pair – Share) และจัด
กลุ่ม5-6 คน คิดเนื้อหาในหัวข้อที่
สนใจเพ่ือน าไปพัฒนาเป็นรูปแบบสื่อ
ดิจิทัลเพื่อพัฒนาด้านจติวทิยา 
อุตสาหกรรมและองคก์าร 

ผศ.ดร.ชนินทร์ 
ฐิติเพชรกุล 
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สัปดาห์ที่ หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/สื่อที่ใช้ ผู้สอน 

6. ผู้เรียนน าเสนอหัวข้อที่รายการ 
บันทึกเป็นสื่อดิจทัล บนระบบ
ออนไลน์ 
สื่อการสอน  
1. หนังสือ ต าราสื่อ PowerPoint 
ประกอบการบรรยาย และเอกสาร
อ่ืนที่เกี่ยวข้องในเนื้อหาความเข้าใจ
สื่อดิจิทัล 
2. เว็บไซต์ประจ ารายวิชา ที่ 
http://wbsc.dusit.ac.th  
3. Smart phone/Tablet ของ
ผู้เรียน 
4. โซเชียลมีเดีย 
5. โปรแกรมสร้างสื่อออนไลน์ 
6. ใบงานประจ าสัปดาห์ 
7. โปรแกรมตอบค าถามออนไลน์ 

สัปดาห์ที่ 3 
 

เทคโนโลยีดิจิทัลกับการ
พัฒนาการเรียนรู้ 
- ความหมายเทคโนโลยีสื่อ
ดิจิทัล 
-ประเภทของสื่อดิจิทัล 
-ความส าคัญเทคโนโลยีสื่อ
ดิจิทัล 
-ประเด็นด้านจริยธรรมและ
ความท้าทาย 
- ความเป็นส่วนตัวและการ
รักษาความลับของข้อมูล 
- ความเท่าเทียมในการเข้าถึง
เทคโนโลยี 
- ผลกระทบทางจิตวิทยาของ
การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 

-การพัฒนางานอย่าง
สร้างสรรค์ด้วยกระบวนการคิด
เชิงนวัตกรรม (Innovative 
Thinking)  

3 กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ผู้สอนแบบตั้งค าถาม 
(Questioning-based Learning) 
ให้ผู้เรียนประเด็นสื่อดิจิทัล กับ 
กระแสความนิยมและตื่นตัวการใช้
สื่อดิจิทัล และปัญญาประดิษฐ์ 
2. ยกตัวอย่าง โครงงานทาง
นวัตกรรมและเทคโนโลยีดิจิทัล การ
น าเสนอ กระบวนการออกแบบ
โครงงานที่เก่ียวข้อง มอบหมายการ
คิดงานนวัตกรรมและเทคโนโลยี
ดิจิทัลทางด้านจติวทิยา 
อุตสาหกรรมและองคก์าร 
3. ผู้สอนบรรยายเนื้อหาเกี่ยวกับ
ความสัมพันธ์ของกระบวนการคิดเชิง
นวัตกรรม (Innovative Thinking)  

4. ตั้งค าถาม ตอบค าถามระหว่าง
ผู้สอนและผู้เรียน ในระหว่างบรรยาย 

ผศ.ดร.ชนินทร์ 
ฐิติเพชรกุล 
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สัปดาห์ที่ หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/สื่อที่ใช้ ผู้สอน 

 และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถาม และ
เปิดอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

5. ให้ผู้เรียนแลกเปลี่ยนความคิด 
(Think – Pair – Share) และจัด
กลุ่ม5-6 คน คิดเนื้อหาในหัวข้อที่
สนใจเพ่ือน าไปพัฒนาเป็น
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม
ในโครงานที่สนใจ 
6. ผู้เรียนน าเสนอหัวข้อที่รายการ 
บันทึกเป็นสื่อดิจทัล บนระบบ
ออนไลน์ 
สื่อการสอน  
1. หนังสือ ต าราสื่อ PowerPoint 
ประกอบการบรรยาย และเอกสาร
อ่ืนที่เกี่ยวข้องในเนื้อหา 
2. เว็บไซต์ประจ ารายวิชาที่ 
http://wbsc.dusit.ac.th  
3. Smart phone/Tablet ของ
ผู้เรียน 
4. โซเชียลมีเดีย 
5. โปรแกรมสร้างสื่อออนไลน์ 
6. ใบงานประจ าสัปดาห์ 
7. โปรแกรมตอบค าถามออนไลน์ 

สัปดาห์ที ่4 
 
 

กระบวนพัฒนานวัตกรรมในยุค
ดิจิทัล 
-กระบวนการพัฒนานวัตกรรมใน
จิตวิทยาและจิตวิทยาอตุสาหกรรม 
-การระบุปญัหาและโอกาสในการ
พัฒนานวัตกรรม 
- การวิเคราะห์ความต้องการของ
ผู้ใช้และตลาด 
- การศึกษาแนวโน้มเทคโนโลยีและ
การวิจัยลา่สุด 
- การสร้างสรรคแ์นวคิดนวัตกรรม 
- หลักการออกแบบนวัตกรรม 
ตามหลักการ ADDIE Model 
- เครื่องมือและแนวทางการ
สร้างนวัตกรรม 

3 กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ผู้สอนแบบตั้งค าถาม 
(Questioning-based Learning) 
ให้ผู้เรียนประเด็น นวัตกรรมในยุค
ดิจิทัล กระบวนการพัฒนานวัตกรรม
ในจิตวิทยาและจิตวิทยา
อุตสาหกรรม 
ปัญหาและโอกาสในการพัฒนา
นวัตกรรม วิเคราะห์ความต้องการ
ของผู้ใช้และตลาด อุตสาหกรรมและ
องคก์าร 

ผศ.ดร.ชนินทร์ 
ฐิติเพชรกุล 
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สัปดาห์ที่ หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/สื่อที่ใช้ ผู้สอน 

 
 

2. ยกตัวอย่าง หลักการออกแบบ
นวัตกรรม ADDIE Model เครื่องมือ
และแนวทางการสร้างนวัตกรรม 
3. ผู้สอนบรรยายเนื้อหาเกี่ยวกับ
แหล่งเรียนรู้และเครือข่ายจติวทิยา 
อุตสาหกรรมและองคก์าร รูปแบบ
สื่อดิจิทัล ทักษะการใช้ดิจิทัลและ
ความฉลาดทางดิจิทัล 
4. ตั้งค าถาม ตอบค าถามระหว่าง
ผู้สอนและผู้เรียน ในระหว่างบรรยาย 
และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถาม และ
เปิดอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
5. ให้ผู้เรียนแลกเปลี่ยนความคิด 
(Think – Pair – Share) และจัด
กลุ่ม 5-6 คน คิดเนื้อหาในหัวข้อที่
สนใจเพ่ือน าไปพัฒนาแผนงานและ
สื่อนวัตกรรม 
6. ผู้เรียนน าเสนอหัวข้อที่รายการ 
บันทึกเป็นสื่อดิจิทัล บนระบบ
ออนไลน์ 
สื่อการสอน  
1. หนังสือ ต าราสื่อ PowerPoint 
ประกอบการบรรยาย และเอกสาร
อ่ืนที่เกี่ยวข้องในเนื้อหา 
2. เว็บไซต์ประจ ารายวิชา ที่ 
http://wbsc.dusit.ac.th  
3. Smart phone/Tablet ของ
ผู้เรียน 
4. โซเชียลมีเดีย 
5. โปรแกรมสร้างสื่อออนไลน์ 
6. ใบงานประจ าสัปดาห์ 
7. โปรแกรมตอบค าถามออนไลน์ 
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สัปดาห์ที่ หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/สื่อที่ใช้ ผู้สอน 

สัปดาห์ที่ 5  กระบวนพัฒนานวัตกรรม
การศึกษาในยุคดิจิทัล 2
หลักการประเมินผลการใช้สื่อ 
นวัตกรรม เทคโนโลยีดิจิทัล 
- การหาประสิทธิผลนวัตกรรม 
- การยอมรับนวัตกรรม 
- การสร้างเครื่องมือประเมิน
นวัตกรรม 
- การออกนวัตกรรมเชิง
สร้างสรรค์ตามแนวคิดการคิด
เชิงออกแบบ Design thinking 

3 กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ผู้สอนและผู้เรียนทบทวนความรู้ที่
ได้รับในสัปดาห์ที่ 4 เพ่ือเชื่อมโยงไป
ยังเนื้อหาความรู้ที่จะได้รับ  
2. ยกตัวอย่าง งานวิจัยหรือปัญหาใน
การเลือกใช้เทคโนโลยีโดยค านึงถึง
ผลกระทบต่อชีวิต สังคม และ
สิ่งแวดล้อม 
3. ผู้สอนบรรยายเนื้อหาเกี่ยวกับการ
หลักการ แนวคิด การคิดเชิง
ออกแบบ การออกนวัตกรรมเชิง
สร้างสรรค์ ตามแนวคิดการคิดเชิง
ออกแบบ Design thinking  
4. ผู้สอนและผู้เรียน ในระหว่าง
บรรยาย และเปิดโอกาสให้ผู้เรียน
ซักถาม และเปิดอภิปรายแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็น 
5. ให้ผู้เรียนแลกเปลี่ยนความคิด 
(Think – Pair – Share) และจัด
กลุ่ม 5-6 คน คิดเนื้อหาในหัวข้อที่
สนใจเพ่ือน าไปพัฒนาโครงการ
พัฒนานวัตกรรมเพ่ือการเรียนรู้อย่าง
สร้างสรรค์ 
6. ผู้เรียนน าเสนอหัวข้อที่รายการ 
บันทึกเป็นสื่อดิจิทัล บนระบบ
ออนไลน์ 
สื่อการสอน  
1. หนังสือ ต าราสื่อ PowerPoint 
ประกอบการบรรยาย และเอกสาร
อ่ืนที่เกี่ยวข้องในเนื้อหา 
2. เว็บไซต์ประจ ารายวิชา ที่ 
http://wbsc.dusit.ac.th  
3. Smart phone/Tablet ของ
ผู้เรียน 
4. โซเชียลมีเดีย 
5. โปรแกรมสร้างสื่อออนไลน์ 
6. ใบงานประจ าสัปดาห์ 

ผศ.ดร.ชนินทร์ 
ฐิติเพชรกุล 
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สัปดาห์ที่ หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/สื่อที่ใช้ ผู้สอน 

7. โปรแกรมตอบค าถามออนไลน์ 
สัปดาห์ที่ 6 การประยุกต์ใช้สื่อ 

เทคโนโลยีดิจิทัลทางด้าน
จิตวิทยา อตุสาหกรรม
และองคก์าร  (สื่อวิดีโอ
ดิจิทัล 1) 

- ความรู้เรื่องสื่อวิดีโอดิจิทัล 
- การออกแบบสื่อวิดีโอดิจิทัล  
- การผลิตสื่อวิดีโอดิจิทัล  
- พัฒนาแหล่งเรียนรู้ในรูปแบบ
วิดีโอดิจิทัล 
- การตัดต่อสื่อวิดีโอดิจิทัล 

3 กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ผู้สอนแบบตั้งค าถาม 
(Questioning-based Learning) 
ให้ผู้เรียนประเด็น สื่อกราฟิกและ
มัลติมีเดียการน าเสนอข้อมูล และ
เชื่อมโยงกับสื่อเทคโนโลยีอ่ืน ๆ  
2. ผู้สอนและผู้เรียนแบบระดมสมอง 
(Brainstorming) ในเทคนิค สื่อวิดีโอ
ดิจิทัล  
3. ผู้สอนบรรยายเนื้อหาเกี่ยวกับ
ความรู้การตัดต่อสื่อวิดีโอดิจิทัล 
- พ้ืนฐานการสื่อสารข้อมูลรูปแบบสื่อ
วิดีโอดิจิทัล 
- เทคโนโลยีการประมวลและจัดเก็บ
ข้อมูล เทคนิคการสร้างสื่อวิดีโอ
ดิจิทัลแบบ Live Steaming 
4. ตั้งค าถาม ตอบค าถามระหว่าง
ผู้สอนและผู้เรียน ในระหว่างบรรยาย 
และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถาม และ
เปิดอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
กัน 
5. ผู้สอนใช้กระบวนการสืบค้นหา
หลักฐานความรู้ (Evidence based 
practice: EBP) เพ่ือให้ผู้เรียนหา
หลักฐานมาประกอบการพิจารณา 
โดยแบ่งกลุ่มผู้เรียน กลุ่มละ5-6 คน 
ศึกษาเอกสารเพิ่มเติม และสืบค้น
ข้อมูลเพ่ิมเติมจากอินเทอร์เน็ต และ
เว็บไซต์ที่เกี่ยวข้อง ส าหรับการ
ออกแบบเนื้อหาเพ่ือใช้ฝึกปฏิบัติสื่อ
เทคนิคการสร้างผ่านสื่อวิดีโอดิจิทัล
แบบ Live Steaming การผลิตสื่อ
วิดีโอดิจิทัล  
- พัฒนาแหล่งข้อมูลในรูปแบบวิดีโอ
ดิจิทัล 

ผศ.ดร.ชนินทร์ 
ฐิติเพชรกุล 
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สัปดาห์ที่ หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/สื่อที่ใช้ ผู้สอน 

6. ผู้เรียนน าเสนอโจทย์และเทคนิค
การพัฒนาสื่อ ให้เพื่อน ๆ ในชั้นเรียน
ฟัง  
7. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุป
เนื้อหาทั้งหมด 
สื่อการสอน  
1. หนังสือ ต าราสื่อ PowerPoint 
ประกอบการบรรยาย และเอกสาร
อ่ืนที่เกี่ยวข้องในเนื้อหาความเข้าใจ
สื่อดิจิทัล 
2. เว็บไซต์ประจ ารายวิชา ที่ 
http://wbsc.dusit.ac.th  
3. Smart phone/Tablet ของ
ผู้เรียน 
4. โซเชียลมีเดีย 
5. โปรแกรมสร้างสื่อออนไลน์ 
6. ใบงานประจ าสัปดาห์ 
7. โปรแกรมตอบค าถามออนไลน์ 

สัปดาห์ที่ 7 การประยุกต์ใช้สื่อ 
เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการ

เรียนรู้ (สื่อวิดีโอดิจิทัล 2) 
- พัฒนาแหล่งเรียนรู้ในรูปแบบ
วิดีโอดิจิทัล 
- เทคนิคการสอนผ่านสื่อวิดีโอ
ดิจิทัลแบบ Live 
Steaming 
- การเผยแพร่สื่อสื่อวิดีโอ

ดิจิทัลในสื่อสังคมออนไลน์ 
 

3 กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ผู้สอนบรรยายเนื้อหาเกี่ยวกับ
พัฒนาแหล่งเรียนรู้ในรูปแบบวิดีโอ
ดิจิทัล 
- เทคนิคการสอนผ่านสื่อวิดีโอดิจิทัล
แบบ Live Steaming 
- การเผยแพร่สื่อสื่อวิดีโอดิจิทัลใน

สื่อสังคมออนไลน์ 
2. ตั้งค าถาม ตอบค าถามระหว่าง
ผู้สอนและผู้เรียน ในระหว่างบรรยาย 
และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถาม และ
เปิดอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
กัน 
3. ผู้สอนใช้กระบวนการสาธิตและ 
ให้ผู้เรียนศึกษาเอกสารเพิ่มเติม และ
สืบค้นข้อมูลเพิ่มเติมจากอินเทอร์เน็ต 
และเว็บไซต์ที่เก่ียวข้อง ส าหรับการ
ออกแบบเนื้อหาเพ่ือใช้ฝึกปฏิบัติสื่อ
เทคนิคการพัฒนาเนื้อหาจติวทิยา 

ผศ.ดร.ชนินทร์ 
ฐิติเพชรกุล 
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สัปดาห์ที่ หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/สื่อที่ใช้ ผู้สอน 

อุตสาหกรรมและองคก์ารใน
รปูแบบสื่อวิดีโอดิจิทัลแบบ Live 
Steaming  
- พัฒนาแหล่งเรียนรู้ในรูปแบบวิดีโอ
ดิจิทัล 
- การเผยแพร่สื่อสื่อวิดีโอดิจิทัลใน

สื่อสังคมออนไลน์ 
4. ผู้เรียนน าเสนอโจทย์และเทคนิค
การพัฒนาสื่อ ให้เพื่อน ๆ ในชั้นเรียน
ฟัง  
5. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุป
เนื้อหาทั้งหมด 
สื่อการสอน  
1. หนังสือ ต าราสื่อ PowerPoint 
ประกอบการบรรยาย และเอกสาร
อ่ืนที่เกี่ยวข้องในเนื้อหาความเข้าใจ
สื่อดิจิทัล 
2. เว็บไซต์ประจ ารายวิชา ที่ 
http://wbsc.dusit.ac.th  
3. Smart phone/Tablet ของ
ผู้เรียน 
4. โซเชียลมีเดีย 
5. โปรแกรมสร้างสื่อออนไลน์ 
6. ใบงานประจ าสัปดาห์ 
7. โปรแกรมตอบค าถามออนไลน์ 

สัปดาห์ที่ 8 การประยุกต์ใช้สื่อ เทคโนโลยี
ดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ 
(กราฟิกและมัลติมีเดีย) 

- ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับสื่อ
กราฟิกและมัลติมีเดีย 

- การออกแบบและพัฒนา สื่อ
กราฟิกและมัลติมีเดีย 

- อินโฟกราฟิกเพ่ือการศึกษา 
- มัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา 
- การน าสื่อกราฟิกและ
มัลติมเีดียไปประยุกต์ใช้ในการ
เรียนการสอน 

3 กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ผู้สอนและผู้เรียนทบทวนความรู้ที่
ได้รับในสัปดาห์ที่ 7 เพ่ือเชื่อมโยงไป
ยังเนื้อหาความรู้ที่จะได้รับ  
2. ผู้เรียนน าเสนอหัวข้อที่รายการ 
บันทึกเป็นสื่อดิจิทัล บนระบบ
ออนไลน์ 
สื่อการสอน 
3. ผู้สอนสาธิตเกี่ยวกับการใช้

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการใช้
การออกแบบและพัฒนา สื่อ
กราฟิกและมัลติมีเดีย 

ผศ.ดร.ชนินทร์ 
ฐิติเพชรกุล 
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สัปดาห์ที่ หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/สื่อที่ใช้ ผู้สอน 

 - อินโฟกราฟิกเพ่ือเพยแพร่ข้อมูล
จติวทิยา  

4. ผู้เรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติด้วย
ตนเอง ในการฝึกปฎิบัติการการใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในงานสื่อ
อินโฟกราฟิกเพ่ือเพยแพร่ข้อมูล
จติวทิยา 

มัลติมีเดียเพ่ือเพ่ือเพยแพร่ข้อมูล
จติวทิยา 

5. ตั้งค าถาม ตอบค าถามระหว่าง
ผู้สอนและผู้เรียน ในระหว่างบรรยาย 
และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถาม และ
เปิดอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
6. ให้ผู้เรียนแลกเปลี่ยนความคิด 
(Think – Pair – Share) ในหัวข้อที่
สนใจพัฒนาเป็นชิ้นงานจริง 
7. ผู้เรียนน าเสนอโจทย์และเทคนิค
การพัฒนาสื่อ ให้เพื่อน ๆ ในชั้นเรียน
ฟัง 
สื่อการสอน  
1. หนังสือ ต าราสื่อ PowerPoint 
ประกอบการบรรยาย และเอกสาร
อ่ืนที่เกี่ยวข้องในเนื้อหา 
2. เว็บไซต์ประจ ารายวิชา ที่ 
http://wbsc.dusit.ac.th  
3. Smart phone/Tablet ของ
ผู้เรียน 
4. โซเชียลมีเดีย 
5. โปรแกรมสร้างสื่อออนไลน์ 
6. ใบงานประจ าสัปดาห์ 
7. โปรแกรมตอบค าถามออนไลน์ 
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สัปดาห์ที่ หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/สื่อที่ใช้ ผู้สอน 

สัปดาห์ที่ 9 การประยุกต์ใช้สื่อ เทคโนโลยี
ดิจิทัล สื่อเสมือนจริง 

ความรู้เรื่องสื่ออุบัติใหม่ 
- สื่อดิจิทัลเสมือนจริง และสื่อ
ความจริงเสมือน 
- การออกแบบสื่อเทคโนโลยี
ความจริงเสมือน และสื่อ
เสมือนจริง 
- จักรวาลนฤมิต หรือเมตาเวิร์ส 
(metaverse) 
- การน าสื่อดิจิทัลเสมือนจริง 
และสื่อความจริงเสมือนไป
ประยุกต์ใช้ในการเรียนการ
สอน และพัฒนาแหล่งเรียนรู้ 

3 กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ผู้สอนและผู้เรียนทบทวนความรู้ที่
ได้รับในสัปดาห์ที่ 8 เพ่ือเชื่อมโยงไป
ยังเนื้อหาความรู้ที่จะได้รับ  
2. ผู้เรียนน าเสนอหัวข้อที่รายการ 
บันทึกเป็นสื่อดิจิทัล บนระบบ
ออนไลน์ 
3. ผู้สอนสาธิตเกี่ยวกับการใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์สื่อดิจิทัล
เสมือนจริง และสื่อความจริงเสมือน 
4. ผู้เรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติด้วย
ตนเอง ในการฝึกปฎิบัติการการใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในงานสื่อ
ดิจิทัลเสมือนจริงและสื่อความจริง
เสมือน 
5. ตั้งค าถาม ตอบค าถามระหว่าง
ผู้สอนและผู้เรียน ในระหว่างบรรยาย 
และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถาม และ
เปิดอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
6. ให้ผู้เรียนแลกเปลี่ยนความคิด 
(Think – Pair – Share) ในหัวข้อที่
สนใจพัฒนาเป็นชิ้นงานจริง 
7. ผู้เรียนน าเสนอโจทย์และเทคนิค
การพัฒนาสื่อ ให้เพื่อน ๆ ในชั้นเรียน
ฟัง 
สื่อการสอน  
1. หนังสือ ต าราสื่อ PowerPoint 
ประกอบการบรรยาย และเอกสาร
อ่ืนที่เกี่ยวข้องในเนื้อหา 
2. เว็บไซต์ประจ ารายวิชา ที่ 
http://wbsc.dusit.ac.th  
3. Smart phone/Tablet ของ
ผู้เรียน 
4. โซเชียลมีเดีย 
5. โปรแกรมสร้างสื่อออนไลน์ 
6. ใบงานประจ าสัปดาห์ 
7. โปรแกรมตอบค าถามออนไลน์ 

ผศ.ดร.ชนินทร์ 
ฐิติเพชรกุล 
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สัปดาห์ที่ หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/สื่อที่ใช้ ผู้สอน 

สัปดาห์ที่ 
10 

การประยุกต์ใช้สื่อ เทคโนโลยี
ดิจิทัล แอปพลิชันทาง
จิตวิทยาอุตสาหกรรมและ
องค์การ 

ความรู้เรื่องแพลตฟอร์มการ
เรียนรู้และแอปพลิเคชัน 

- การออกแบบแอปพลิเคชัน
เพ่ือการเรียนรู้ (UX UI) 

- การผลิตแอปพลิเคชันเพื่อ
การเรียนรู้ 
 

3 
 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ผู้สอนและผู้เรียนทบทวนความรู้ที่
ได้รับในสัปดาห์ที่ 9 เพ่ือเชื่อมโยงไป
ยังเนื้อหาความรู้ที่จะได้รับ 
2. ผู้สอนและผู้เรียนแบบระดมสมอง 

(Brainstorming) ในเทคนิคสื่อ 
ความรู้เรื่องแพลตฟอร์มการเรียนรู้
และแอปพลิเคชัน 

3. ผู้สอนบรรยายเนื้อหาเกี่ยวกับ
ความรู้เรื่องแพลตฟอร์มการเรียนรู้
และแอปพลิเคชัน การออกแบบแอป
พลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ (UX UI) 
การผลิตแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ 
4. ตั้งค าถาม ตอบค าถามระหว่าง
ผู้สอนและผู้เรียน ในระหว่างบรรยาย 
และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถาม และ
เปิดอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
กัน 
5. ผู้สอนสาธิตเกี่ยวกับการใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์สร้างแอป
พลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ 
6. ผู้เรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติด้วย
ตนเอง 
7. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุป
เนื้อหาทั้งหมด 
สื่อการสอน  
1. หนังสือ ต าราสื่อ PowerPoint 
ประกอบการบรรยาย และเอกสาร
อ่ืนที่เกี่ยวข้องในเนื้อหา 
2. เว็บไซต์ประจ ารายวิชา ที่ 
http://wbsc.dusit.ac.th  
3. Smart phone/Tablet ของ
ผู้เรียน 
4. โซเชียลมีเดีย 
5. โปรแกรมสร้างสื่อออนไลน์ 
6. ใบงานประจ าสัปดาห์ 
7. โปรแกรมตอบค าถามออนไลน์ 

ผศ.ดร.ชนินทร์ 
ฐิติเพชรกุล 
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สัปดาห์ที่ หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/สื่อที่ใช้ ผู้สอน 

สัปดาห์ที่ 
11 

การค้นคว้าและพัฒนาแหล่ง
เรียนรู้และปัญญาประดิษฐ์ 

- การสร้างห้องเรียนเสมือน 
-  แพลตฟอร์มการเรียนรู้ทาง

จิตวิทยาอุตสาหกรรมและ
องค์การ 

- เว็บไซต์ เพื่อการเรียนรู้
จิตวิทยาอุตสาหกรรมและ
องค์การ 

- ปัญญาประดิษฐ์ในงาน
จิตวิทยาอุตสาหกรรมและ
องค์การ 

3 กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ผู้สอนแบบตั้งค าถาม 

(Questioning-based Learning) 
ให้ผู้เรียนประเด็น เว็บไซต์ 
แพลตฟอร์มการเรียนรู้ทาง
จิตวิทยาอุตสาหกรรมและองค์การ 

- พัฒนาการสร้างเกมและ
แบบทดสอบ 

2. ผู้สอนและผู้เรียนแบบระดมสมอง 
(Brainstorming) ในเทคนิคการสอน
ในรูปแบบการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ 
3. ผู้สอนบรรยายเนื้อหาเกี่ยวกับ- 
ปัญญาประดิษฐ์ในงานจิตวิทยา
อุตสาหกรรมและองค์การ 
4. ผู้สอนและผู้เรียน ในระหว่าง
บรรยาย และเปิดโอกาสให้ผู้เรียน
ซักถาม และเปิดอภิปรายแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นกัน โดยแบ่งกลุ่มผู้เรียน 
กลุ่มละ5-6 คน ศึกษาเอกสาร
เพ่ิมเติม และสืบค้นข้อมูลเพิ่มเติม
จากอินเทอร์เน็ต และเว็บไซต์ที่
เกี่ยวข้อง สื่อวิดีโอดิจิทัล 
6 สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปเนื้อหา
ทั้งหมด 
สื่อการสอน  
1. หนังสือ ต าราสื่อ PowerPoint 
ประกอบการบรรยาย และเอกสาร
อ่ืนที่เกี่ยวข้องในเนื้อหาความเข้าใจ
สื่อดิจิทัล 
2. เว็บไซต์ประจ ารายวิชา ที่ 
http://wbsc.dusit.ac.th  
3. Smart phone/Tablet ของ
ผู้เรียน 
4. แพลตฟอร์มปัญญาประดิษฐ์ 
5. โปรแกรมสร้างสื่อออนไลน์ 
6. ใบงานประจ าสัปดาห์ 
7. โปรแกรมตอบค าถามออนไลน์ 

ผศ.ดร.ชนินทร์ 
ฐิติเพชรกุล 
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สัปดาห์ที่ หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/สื่อที่ใช้ ผู้สอน 

สัปดาห์ที่ 
12 

การประยุกต์ใช้
ปัญญาประดิษฐ์กับจิตวิทยา
อุตสาหกรรมและองค์การ 
-ความรู้เบื้องต้นการใช้งาน
ปัญญาประดิษฐ์ 
-การใช้ปัญญาประดิษฐ์ในการ
สร้างสรรค์ไอเดียและนวัตกรรม 
-พฒันา Chatbot ให้
ค าปรกึษาเบือ้งตน้ส าหรบั
ปัญหาสุขภาพจติ  

3 กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ผู้สอนและผู้เรียนทบทวนความรู้ที่
ได้รับในสัปดาห์ที่ 11 เพ่ือเชื่อมโยง
ไปยังเนื้อหาความรู้ที่จะได้รับ  
2. ผู้เรียนน าเสนอหัวข้อที่รายการ 
บันทึกเป็นสื่อดิจิทัล บนระบบ
ออนไลน์ 
3. ผู้สอนการพัฒนาความรู้ในเนื้อหา
ผนวกเทคนิค วิธีการ และเทคโนโลยี
ในการจัดการเรียนรู้เรียนการสอน 
- การใช้งานปัญญาประดิษฐ์ 
-การใช้ปัญญาประดิษฐ์ในการ
สร้างสรรค์ไอเดียและนวัตกรรม 
-พัฒนา Chatbot ให้ค าปรึกษา
เบื้องต้นส าหรับปัญหาสุขภาพจิต -
การบูรณาการความรู้ข้ามศาสตร์ 
4. ผู้เรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติด้วย
ตนเอง ในการฝึกปฎิบัติการพัฒนา
Chatbot ให้ค าปรึกษาเบื้องต้น 
5. ตั้งค าถาม ตอบค าถามระหว่าง
ผู้สอนและผู้เรียน ในระหว่างบรรยาย 
และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถาม และ
เปิดอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
6. ให้ผู้เรียนแลกเปลี่ยนความคิด 
(Think – Pair – Share) ในหัวข้อที่
สนใจพัฒนาเป็นชิ้นงานจริง 
7. ผู้เรียนน าเสนอโจทย์และเทคนิค
การพัฒนาแผนการเรียนรู้ ให้เพ่ือน 
ๆ ในชั้นเรียนฟัง 
สื่อการสอน  
1. หนังสือ ต าราสื่อ PowerPoint 
ประกอบการบรรยาย และเอกสาร
อ่ืนที่เกี่ยวข้องในเนื้อหาความเข้าใจ
สื่อดิจิทัล 
2. เว็บไซต์ประจ ารายวิชา ที่ 
http://wbsc.dusit.ac.th  

ผศ.ดร.ชนินทร์ 
ฐิติเพชรกุล 
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สัปดาห์ที่ หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/สื่อที่ใช้ ผู้สอน 

3. Smart phone/Tablet ของ
ผู้เรียน 
4. โซเชียลมีเดีย 
5. โปรแกรมสร้างสื่อออนไลน์ 
6. ใบงานประจ าสัปดาห์ 
7. โปรแกรมตอบค าถามออนไลน์ 

สัปดาห์ที่ 
13-15 

โครงงานนวัตกรรมและสื่อ
จิตวิทยาอุตสาหกรรมและ
องค์การเชิงสร้างสรรค์ 
- การออกแบบและพัฒนา
โครงการนวัตกรรม 
- ทดลองใช้นวัตกรรมและ
ประเมินประสิทธิผล 
ข้อเสนอแนะ 
-น าเสนอ ประมินโครงการและ
น าเผยแพร่ 

9 กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ผู้สอนและผู้เรียนแบบระดมสมอง 
(Brainstorming) ในการออกแบบ
และพัฒนาโครงการนวัตกรรม 
2. ผู้สอนยกตัวอย่างโครงงาน และ
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถาม และเปิด
อภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน
3. ผู้เรียนระดมสมองเขียนโครงร่าง
โครงการเพื่อน าเสนอ หัวข้อ 
4. น าโครงร่างทดลองใช้นวัตกรรม
และประเมินประสิทธิผล  
5. น าเสนองานและเผยแพร่ 
สื่อการสอน  
1. หนังสือ ต าราสื่อ PowerPoint 
ประกอบการบรรยาย และเอกสาร
อ่ืนที่เกี่ยวข้องในเนื้อหาความเข้าใจ
สื่อดิจิทัล 
2. เว็บไซต์ประจ ารายวิชา ที่ 
http://wbsc.dusit.ac.th  
3. Smart phone/Tablet ของ
ผู้เรียน 
4. โซเชียลมีเดีย 
5. โปรแกรมสร้างสื่อออนไลน์ 
6. ใบงานประจ าสัปดาห์ 
7. โปรแกรมตอบค าถามออนไลน์ 

ผศ.ดร.ชนินทร์ 
ฐิติเพชรกุล 

สัปดาห์ที่ 
16 

สอบปลายภาค 
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2. การประเมินผลการเรียนรู้  
ผลลัพธ์ 

การเรียนรู้ฯ 
วิธีการวัดผล 

น้ าหนักการประเมินผล 
(ร้อยละ) 

CLO 1  
 

1. วัดและประเมินจากผลจากการทบทวน
วรรณกรรมและสรุปสถานะขององค์
ความรู้ 
2. วัดและประเมินจากผลการเรียนรู้
ร่วมมือ 
3. วัดและประเมินจากการท าปฏิบัติการ
และรายงานรายบุคคลและกลุ่ม 
4. การมีส่วนร่วมในชั้นเรียน 

10 

70 

CLO 2  
CLO 3  
 

1. วัดและประเมินจากผลจากการทบทวน
วรรณกรรมและสรุปสถานะขององค์
ความรู้ 
2. วัดและประเมินจากผลการเรียนรู้
ร่วมมือ 
3. วัดและประเมินจากการท าปฏิบัติการ
และรายงาน 
4. การมีส่วนร่วมในชั้นเรียน 

20 

CLO 3  
CLO 4  
CLO 5  
 

1. วัดและประเมินจากผลจากการฝึก
ปฏิบัติชิ้นงานรายบุคคลและกลุ่ม 
2. การน าเสนอชิ้นงานรายบุคคลและกลุ่ม 

20 

3.แผนปฏิบัติงานหรือโครงการนวัตกรรม
และสื่อดิจิทัลจิตวิทยาอุตสาหกรรมและ
องค์การเชิงสร้างสรรค์ 

20 

CLO 1 
CLO 2  
CLO 3  
CLO 5  

1. การสอบปลายภาคเรียน 
 

               30 

รวม                 100 
 
รูปแบบการบันทึกผลการเรียน  A-F   S/U   P  
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หมวดที ่6 ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน 
 

1. ต าราและเอกสารหลัก 
    1.1 ชนินทร์ ฐิติเพชรกุล และคณะ. (2567). การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อพัฒนานวัตกรรม.
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ธนชาติ นุ่มนนท์, และ วิโรจน์ เจษฎาลักษณ์. (2021). การประยุกต์ใช้ปัญญาประดิษฐ์เพ่ือการบริหาร 
  ทรัพยากรมนุษย์ในยุคดิจิทัล. วารสารมหาจุฬานาครทรรศน์ , 8(1), 199-213. https://so06.tci- 
  thaijo.org/index.php/JMND/article/view/242914 
พลอยปภัส ธนกิตติ์กุลธร, และ สุนันทา ศิริเจริญวัฒน์. (2022). การใช้ปัญญาประดิษฐ์เพ่ือการพัฒนา 
  ทรัพยากรมนุษย์ . วารสารการบริหารการปกครองและนวัตกรรมท้องถิ่น , 6(1), 319-334.  
  https://so01.tci-thaijo.org/index.php/jlagi/article/view/256163 
วณัฐพงศ์ เบญจพงศ์. (2023). ปัญญาประดิษฐ์กับการบริหารทรัพยากรมนุษย์. วารสารวิทยาการจัดการ  
  ม ห า วิ ท ย า ลั ย ร า ช ภั ฏ น ค ร ป ฐ ม , 10(1), 265-279. https://so01.tci- 
  thaijo.org/index.php/journalms/article/view/259216 
สมชาย เทพแสง, กัญญามน อินหว่าง, และ สมบูรณ์ บูรศิริรักษ์. (2021). ปัญญาประดิษฐ์: นวัตกรรมการ 
  บริหารทรัพยากรมนุษย์ในยุคดิจิทัล. วารสารวิชาการ มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี , 10(1), 95-106.  
  https://so06.tci-thaijo.org/index.php/bkkthon/article/view/248030  
Cheng, M. M., & Hackett, R. D. (2021). A critical review of algorithms in HRM: Definition, theory,  
  and practice. Human Resource Management Review, 31(1), 100698.   
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Gonzalez-Mulé, E., & Ogunfowora, B. (2023). The ethical implications of using artificial  
  intelligence in employee selection. Journal of Applied Psychology, 108(6), 997-1012.  
  https://doi.org/10.1037/apl0001073 
Jia, Q., Guo, Y., Li, R., Li, Y., & Chen, Y. (2022). A survey of artificial intelligence applications  
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หมวดที ่7 การประเมินและปรับปรุงการด าเนินการของรายวิชา 
 

1. กลยุทธ์การประเมินประสิทธิผลของรายวิชาโดยนักศึกษา 
   ผู้เรียนทุกคนประเมินประสิทธิผลของรายวิชา ซึ่งรวมถึง วิธีการสอน การจัดกิจกรรมในและนอกห้องเรียน 
สิ่งสนับสนุนการเรียนการสอน ที่มีผลกระทบต่อการเรียนรู้และผลการเรียนรู้ที่ได้รับ และเสนอแนะเพ่ือการ
ปรับปรุงรายวิชา โดยการแสดงความคิดเห็นผ่านระบบออนไลน์ของมหาวิทยาลัย 
 

2. กลยุทธ์การประเมินการสอน 
   2.1 คณะกรรมการประจ าหลักสูตรประเมินการสอนจากการพิจารณาผลการเรียนของนักศึกษาแล้ว
คณะกรรมการฯแสดงความคิดเห็นและบันทึกไว้เป็นเอกสารหลักฐาน 
    2.2 อาจารย์ผู้ประสานงาน /รับผิดชอบรายวิชาและอาจารย์ผู้ร่วมสอนร่วมกันประเมินผลการจัดการเรียน
การสอนระหว่างภาคการศึกษา / เมื่อสิ้นภาคการศึกษา 
 

3. การปรับปรุงการสอน 
    หลังจากผลการประเมินการสอนในข้อ 2 จึงมีการปรับปรุงการสอน โดยการจัดกิจกรรมในการระดม 
สมอง และหาข้อมูลเพิ่มเติมในการปรับปรุงการสอน ดังนี้ 
   3.1 จัดกิจกรรมในการระดมสมอง ให้นักศึกษาได้แสดงความคิดเห็น เพ่ือน าไปใช้ในการปรับปรุงการ 
เรียนการสอนต่อไป 
   3.2 จัดประชุมผู้สอนในรายวิชา เพ่ือพิจารณาและน าไปสู่การปรับปรุงการเรียนการสอนต่อไป 
   3.3  อาจารย์ในหลักสูตรประเมินผลและสรุปการปรับปรุงการสอนร่วมกัน 
 

4. การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาในรายวิชา 
    อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชาและอาจารย์ผู้สอนร่วมด าเนินการทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียน
ในรายวิชา ได้แก่ 
     4.1 การทวนสอบจากคะแนนสอบและเกรดตรวจสอบจากผลงานของผู้เรียนที่ได้รับมอบหมาย 
    4.2 ประเมินข้อสอบและความเหมาะสมของการให้คะแนน ทั้งการให้คะแนนแต่ละตอนเรียนของรายวิชา 
    4.3 การทวนสอบจากผลงานของผู้เรียนที่ได้น าเสนอ จากการสุ่มตรวจผลงานของผู้เรียน 
    4.4 มีการประชุมเพ่ือพิจารณาความเหมาะสม ความถูกต้อง ชัดเจนของข้อสอบปลายภาคให้ครอบคลุม
และสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของรายวิชาโดยพิจารณาควบคู่ไปกับแนวการสอน 
 

5. การด าเนินการทบทวนและการวางแผนปรับปรุงประสิทธิผลของรายวิชา 
    อาจารย์ผู้สอนและอาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชาทบทวนเนื้อหาที่สอนและกลยุทธ์การสอนที่ใช้ พร้อมทั้ง
น าข้อคิดเห็นที่ได้จากการประเมินประสิทธิผลของรายวิชาโดยผู้เรียน ข้อเสนอแนะและผลการทวนสอบ
มาตรฐานผลสัมฤทธิ์มาปรับปรุงการจัดการเรียนการสอน และน าเสนอแนวทางในการปรับปรุงและพัฒนาใน
รายงานผลการด าเนินการของรายวิชา แล้วน าเสนอต่ออาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตรพิจารณาให้ความ
คิดเห็นต่อผลการประเมินการจัดการเรียนการสอนและแผนการพัฒนาปรับปรุงส าหรับใช้ในปีก ารศึกษา
ถัดไป 


